






A. Kajian Teori 
 
1. Matematika 
a. Pengertian Matematika 
Dalam Istilah mathematics (Inggris), mathematic (Jerman) 
atau mathematick/wiskunde (Belanda) berasal dari perkataan lain 
“mathematica”, yang mulanya diambil dari perkataan Yunani, 
“mathematike” yang berartirelating to learning. Perkataan itu 
mempunyai akar kata mathema yangberarti pengetahuan atau ilmu 
(knowledge, science) (Erman Suherman,2003:18).Sementara 
menurut depdiknas “bahwa matematika meliputiaspek-aspek 
bilangan, aljabar, geometri dan pengukuran serta statistika 
danpeluang.Senada dengan pendapat tersebut (Depdiknas, 
2006:346). Dari definisi-definisi tersebut memiliki kesamaan, yaitu 
ditinjau dari segala aspek, dan matematika itu sendiri memasuki 
seluruh segi kehidupan manusia, darisegi paling sederhana sampai 
kepada yang paling rumit atau kompleks. Sehingga 
dapatdisimpulkan bahwa matematika merupakan kumpulan 
pemikiran yang bersifatabstrak dengan struktur-struktur deduktif, 
mempunyai peran yang pentingdalam pengembangan ilmu 
pengetahuan, keehidupan, dan teknologi. 
 
b. Karakteristik matematika SD 
Matematika yang diajarkan dijenjang persekolahan yaitu 
Sekolah Dasar, Sekolah Lanjutan Pertama,dan Sekolah Menengah 
Umum disebut matematika sekolah. Terdapat perbedaan signifikan 
pada matematika sekolah, yang terletak pada : cara pengajaran dan 
pengayaan pada prosespembelajaran dengan pola pikir induktif, 
tingkat usia peserta didik, dan tingkat belajar yang dimulai dari 
beberapa fase dalam membantu penalaran peserta didik menuju 
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tahap berikutnya, bahwa matematika sekolah adalah unsur-unsur 
dan bagian-bagian dari matematika yang dipilih berorientasi 
kepada: 
1. Makna kependidikan yaitu untuk mengembangkan kemampuan 
dan kepribadian peserta didik. 
2. Tuntutan perkembangan nyata dari lingkungan hidup senantiasa 
berkembang seiring dengan kemajuan ilmu dan teknologi. 
(Soedjadi, 2000:193) 
Matematika sd memiliki acuan dalam pelaksanaan proses 
pembelajaran yang berlandaskan kurikulum. Pembelajaran 
matematika sekolah memerlukan optimalisasi model pembelajaran 
yang lebih menekankan keterlibatan aktif peserta didik dalam 
memproses pengetahuan, pembelajaran matematika akan berhasil 
tersampaikan ke peserta didik apabila dalam pemberian materinya 
menarik, pembelajarannya memberikan makna, membuat peserta 




2. Materi Waktu 
a. Operasi konversi waktu 
Rumus konversi waktu 
Jam kemenit = ..jamx 60 = … menit 
Detikkemenit = … jam : 60 = … menit 
 
b. Mengenal satuan waktu, dan satuanwaktu lain. 
1 jam = 60 menit  
1 hari = 24 jam 
jka menggunakan satuan waktu hari 
1 minggu = 7 hari  
1 bulan = 30 hari 
1 tahun = 12 bulan 
jenis waktu lain, menggunakan satuan waktu bulan dan tahun 
11  
 
1 triwulan = 3 bulan 
1 caturwulan = 4 bulan 
1 windu = 8 tahun 
1 dasawarsa = 10 tahun 
1 dekade = 10 tahun 
1 abad = 100 tahun 
 
 
3. Media Pembelajaran 
a. Pengertian media dan Pengaplikasian pada matematika 
Kata media berasal dari kata medium yang secara harfiah 
berarti perantara atau pengantar pesan dari pengirim pesan ke 
penerima pesan” media juga berasal dari bahasa latin medius yang 
secara harfiah berarti “tengah”, “perantara”, atau “pengantar” 
(Arief S. Sadiman dkk, 2009: 6). Secara lebih khusus, pengertian 
media dalam proses belajar mengajar dengan alat-alat grafis, 
fotografis, atau elektronik untuk menangkap, memproses, dan 
menyusun kembali informasi visual atau verbal”. Selain sebagai 
sistem penyampai atau pengantar, media bisa disebut juga 
mediator, istilah mediator pada media menunjukkan fungsi atau 
perannya, yaitu mengatur hubungan yang efektif antarapeserta 
didik dan materi dalam proses pembelajaran. Ringkasnya media 
adalah alat yang menyampaikan atau mengantarkan pesan-pesan 
pengajaran (Azhar Arsyad, 2010: 3). Dalam batasan pengertian 
yang lebih luas yaitu, memberikan batasan Media pembelajaran 
sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan 
pesan serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan 
kemampuan peserta didik sehingga dapat mendorong terjadinya 
proses belajar yang disengaja, bertujuan, dan terkendali (Yusufhadi 
Miarso, 2004: 458) Batasan yang diberikan mempertegas media 




Jika diaplikasikan dalam pembelajaran matematika akan 
berhasil tersampaikan ke peserta didik apabila dalam pemberian 
materinya menarik, pembelajarannya memberikan makna, 
membuat peserta didik penasaran dan menantang dalam 
mengerjakan (Amir, 2014:73). Jadi setiap kutipan yang diambil 
dalam pembuatan media matematika akan dapat dimengerti peserta 
didik secara sempurna  jika disajikan kepada peserta didik dalam 
bentuk konkret dan terstruktur, dengan cara memanipulasi obyek-
obyek dalam bentuk permainan yang dilaksanakan dalam 
pembelajaran. 
 
b. Fungsi dan Manfaat Media 
Dalam fungsi media pembelajaran, , bahwa salah satu 
fungsi media adalah mampu membangkitkan keinginan dan minat 
peserta didik serta membangkitkan motivasi dan merangsang anak 
untuk belajar (Haryono 2014:49-50) smentara fungsi lain dari 
pengembangan media di ulas dan terdapat empat fungsi media 
pembelajaran, khususnya media visual, yaitu: Fungsi Atensi, 
Fungsi Afektif, Fungsi Kognitif, Fungsi Kompensatoris(Hujair 
AH.Sanaky,2009:6). Fungsi atensi atau menarik pada media visual 
akan mengarahkan perhatian peserta didik untuk fokus pada isi 
materi yang berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan. 
Seringkali pada awal pelajaran, peserta didik tidak tertarik dengan 
materi pelajaran yang tidak disenangi oleh mereka, sehingga 
peserta didik tidak memperhatikan. Dengan media visual yang 
diproyeksikan, dapat menenangkan dan mengarahkan perhatian 
mereka kepada materi yang akan mereka terima. Jadi, 
kemungkinan untuk memperoleh dan mengingat isi materi 
pembelajaran semakin besar. Fungsi afektif media visual dapat 
terlihat dari tingkat kenikmatan peserta didik ketika belajar atau 
membaca teks yang bergambar unik atau kreatif. Gambar atau 
lambang visual dapat menggugah emosi dan sikap peserta didik, 
misalnya informasi yang menyangkut masalah sosial atau ras.  
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Fungsi kognitif media visual terlihat dari gambar yang 
memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat 
informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar. 
Fungsi kompensatoris media pembelajaran terlihat dari 
hasil uji coba bahwa media visual yang memberikan konteks dan 
fasilitas untuk memahami dan membantu peserta didik yang lemah 
dalam membaca untuk mengorganisasikan informasi dalam bentuk 
dan mengingatnya kembali. 
 
Untuk manfaat media pembelajaran, dalam proses belajar 
peserta didik yaitu: 
1. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian peserta didik 
sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar. 
2. Bahan pembelajaran akan lebih jelas sehingga lebih dipahami 
oleh peserta didik memungkinkannya menguasai dan mencapai 
tujuan pembelajaran. 
3. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak hanya 
komunikasi verbal melalui penuturan kata kata oleh guru, 
sehingga peserta didik tidak bosan. 
4. Peserta didik dapat lebih banyak melakukan kegiatan dan tidak 
hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga peserta didik 
mendapatkan aktivitas lain seperti mengamati, melakukan 
mendemonstrasikan, dll. (Nana Sudjana dan Ahmad Rivai 
2002:2)” 
 
c. Jenis jenis Media 
Media dapat dibagai dalam dua kategori, yaitu alat 
bantu pembelajaran (instructional aids) dan media 
pembelajaran (instructional media). (Bambang Warsita, 
2008:123)  
Alat bantu pembelajaran atau instructional aids alat 
untuk membantu guru dalam memperjelas pesan dalam materi 
yang akan disampaikan, misalnya OHP/OHT, film bingkai 
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(slide) foto, grafik, poster flip, chart, peta, model benda 
sebenarnya dan sampai kepada lingkungan belajar yang 
dimanfaatkan untuk memperjelas materi pembelajaran. 
Sementara media pembelajaran disebut juga instructional 
media alat bantu mengajar (teaching aids) yang digunakan 
dengan memanipulasi obyek yang memliki pesan didalamnya, 
misalnya televisi, film, modul, slide dan Program audio  
 
(Gambar 1 : Bagan penggolongan media) 
 
4. Komik 
a. Pengertian Komik, dan peran komik sebagai media 
Menurut beberapa para ahli pengertian komik yaitu  komik 
adalah suatu cerita yang bertekanan pada gerak dan tindakan yang 
ditampilkan lewat urutan gambar yang dibuat secara khas dengan 
paduan kata-kata. (Franz & Meier,1994:55) Sementara jika komik 
dijadikan sebagai media komik dapat dipergunakan sebagai media 
karena dapat mengefektifkan proses belajar mengajar, 
meningkatkan minat belajar peserta didik, dan menimbulkan minat 
apresiasi peserta didik (Sudjana dan Rifai 2011). Dari berbagai 
pendapat tentang komik menurut para ahli yang telah ditulis, dapat 
disimpulkan bahwa komik merupakan suatu cerita yang berupa 
kumpulan-kumpulan gambar yang diberi keterangan teks untuk 
penjelasan ceritanya, dan dapat meningkatkan tujuan penyampaian 




b. Ciri Ciri  Komik 
Dalamkarya sastra bergambar memiliki perbedaan,adapun 
ciri-ciri komik antara lain sebagai berikut : 
 
1. Komik tercipta untuk menyampaikan cerita melalui gambar dan 
bahasa. 
Berbeda dengan karya fiksi dan nonfiksi yang lain seperti 
novel, cergam yang menyampaikan cerita dengan terks verbal 
 
2. Bersifat Proposional 
Komik dapat membuat pembaca terlibat langsung secara 
emosional ketika membaca komik dan menjadi pelaku utama 
 
3. Bahasa PercakapanDalam komik 
bahasa yang digunakanbiasanya adalah bahasa yang digunakan 
untuk percakapan sehari-hari sehingga pembaca mudah 
mengerti dan memahami isi komik tersebut. 
 
4. Bersifat Kepahlawanan 
Pada umumnya isi cerita yang terdapat di dalam sebuah komik 
akan membuat pembacanya mempunyai rasa ataupun sikap 
kepahlawanan. 
 
5. Penggambaran Watak 
Penggambaran watak dalam komik biasanya digambarkan 
secara sederhanasehingga pembaca lebih mudah mengerti 
karakteristik tokoh-tokoh yang terlibat dalam komik tersebut. 
 
6. Menyediakan Humor 
Humor yang tersaji dalam komik akan sangat mudah 
dipahamioleh pembaca komik karena humor yang disajikan 
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tersebut sering terjadi dalam masyarakat. 
(www.ayoksinau.com) 
 
c. Jenis- Jenis komik dan jenis-jenis cerita komik 
Komik memiliki beberapa jenis komik yang selama ini 
ditemui yaitu: 
1. Komik Buku 
Komik buku merupakan komik yang dicetak dalam bentuk fisik 
2. Komik Digital 
Komik yang di cetak dalam wujud digital, dan bisa dibuka atau 
dibaca dengan menggunakan beberapa alat elektronik tertentu, 
seperti laptop, computer, atau smartphone (Daryanto, 2010:7) 
Sementara untuk jenis cerita di dalam komik adalah : 
1. Komik Edukasi 
Komik yang dirancang sebagai media edukatif, dan fasilitas 
pembelajaran 
2. Komik promosi 
Komik yang dirancang untuk mempromosikan atau 
mengiklankan sebuah produk 
3. Komik Humor 
Komik yang dibuat untuk hiburan semata, biasanya komik 
humor lebih tertuju pada genre atau tema yang diangkat di 
komik tersebut 
4. Komik Petualangan 
Komik yang banyak digemari karena genre atau temanya 
mengangkat petualangan pemeran utama dalam mencapai 
tujuannya 
Berdasarkan jenis-jenis dan ciri-ciri komik yang ada, komik 
digital interaktif ini termaksut dalam jenis komik Pendidikan, 
karena mengandung unsur informatif. Komik ini berisi materi 
waktu. Komik pengembangan ini diharapkan mampu menjadi 
media yang membantu menyampaikan pesan materi dan 




d. Teknik membuat komik 
Dalam proses pembuatan komik terdapat 3 teknik yang bisa 
dilakukan sesuai dengan (M.S. Gumelar, 2011: 92- 260) yaitu:  
1. Traditional Technique Traditional Technique atau teknik 
membuat komik dengan cara tradisional. Pembuatan komik 
dengan teknik tradisional yaitu dengan menggunakan alat 
dan bahan tradisional seperti pensil, pena, tinta tahan air, 
spidol kecil, penghapus, cat, pensil warna, 22 kertas 
gambar, kertas HVS, cutter, dan hairdryer sebagai 
pengering serta bahan lain yang relevan digunakan. 
Pembuatan komik dengan teknik tradisional dilakukan 
dengan tahapan berikut ini: 
a. Siapkan kertas sesuai dengan ukuran yang dibutuhkan. 
b. Siapkan skripnya, apabila tidak ada, pembuat komik 
dapat langsung menuangkan ide yang ada di pikirannya. 
c. Tuliskan teks terlebih dahulu dengan memperhatikan 
skrip. d) Buat gambar-gambar raw sketch (sketsa kasar). 
Sketsa kasar dibuat sesuai dengan skrip. Selanjutnya 
sketsa kasar akan disalin menjadi gambar hampir jadi. 
Sketsa kasar juga dapat dijadikan finished sketch 
(sketsa yang sudah rapi dan siap ditinta) agar lebih 
menghemat waktu. 
d. Sketsa kasar kemudian ditinta dengan menggunakan 
tinta bak atau pen permanen lainnya, disesuaikan 
dengan kebutuhan. 
e. Langkah terakhir adalah mewarna secara tradisional. 
Pada saat mewarna, dapat digunakan marker atau spidol 
dengan membuka penutup belakangnya sehingga 





2.  Digital Technique 
Digital Technique atau teknik digital merupakan 
teknik pembuatan digital dengan bantuan alat-alat digital. 
Alat-alat digital yang digunakan yaitu komputer atau tablet 
dan softwares seperti Adobe Photoshop, Adobe Design, 
Corel Draw, Sai dan lain lain sesuai kebutuhan pembuat.  
Pembuatan komik secara digital membutuhkan 
kemampuan yang lebih daripada pembuatan komik secara 
tradisional. Langkah-langkah untuk membuat komik 
dengan teknik digital adalah : menggambar secara digital 
langsung dengan menggunakan perantara komputer atau 
tablet yang telah terinstall softwares yang telah disebutkan 
dalam alat-alat digital. 
 
 
3. Hybird Technique 
Adalah teknik membuat komik secara gabungan 
antara cara tradisional dan cara digital. Jumlah dan 
persentase antara digital dan tradisional tidak 
dipermasalahkan, yang terpenting adalah menggabungkan 
dua teknik tersebut. Secara tradisional, alat-alat yang 
diperlukan sama dengan alat-alat dalam teknik tradisional. 
Alat-alat tersebut akan digabungkan dengan alat-alat digital 
seperti komputer, scanner, dan softwares dalam komputer 
untuk pewarnaan komik. Langkah pembuatan komik 
dengan teknik gabungan yaitu :  
a. pertama adalah siapkan gambar hitam putih yang telah 
dibuat sebelumnya.  
b. Kemudian, lakukan scan pada gambar hitam putih 




c. Setelah gambar menjadi bentuk copy digital, gambar 
akan diwarna dengan digital colouring. Pewarnaan 
secara digital dapat dilakukan dengan softwares seperti 
Corel Draw, Adobe Photoshop, The Gimp, atau 
sejenisnya. Apabila pewarnaan pada gambar telah 
selesai,  
d. langkah selanjutnya adalah lettering atau pemberian 
teks. Pemberian teks dilakukan untuk memperjelas 
adegan tokoh dalam komik. Pemberian teks dapat 
dilakukan dengan Adobe Photoshop atau software 
sejenisnya. 
 
ketika teknik yang dipaparkan oleh M.S. Gumelar 
tersebut, komik yang akan dikembangkanmenggunakan 
hybrid technique atau teknik gabungan tradisional dan 
digital. Komik dibuat dengan menggambar secara manual, 
kemudian gambar di scan sehingga gambar hasil scan telah 
berbentuk digital. Selanjutnya gambar ulang kemudian 
diwarna menggunakan aplikasi digital berupa SAI, 
pemberian lettering, serta mulai menyusunnya 
menggunakan software unity. 
 
e. Langkah langkah membuat komik 
Langkah-langkah awal dalam pembuatan komik dapat 
disesuaikan dengan kebutuhan pembuat komik atau komikus. 
(Lusia Susiani, 2006: 6-7) menjelaskan langkah-langkah membuat 
komik sebagai berikut:  
a. Langkah awal dalam membuat komik adalah perumusan ide 
cerita dan pembentukan karakter. Langkah awal sangat 
penting dilakukan agar rangkaian cerita yang akan dibuat 
lebih kuat. Perumusan ide cerita diawali dengan pembuatan 
ringkasan cerita komik. Ringkasan cerita berisi garis besar 
cerita dalam komik yang akan dibuat. Ringkasan cerita 
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selanjutnya dijadikan acuan pembuatan skenario komik. 
Skenario komik tersusun atas alur cerita, percakapan antar 
tokoh, dan setting dalam komik. Skenario cerita dibuat pada 
setiap panel, mulai dari panel satu sampai panel terakhir 
dalam komik. Pembuatan skenario ditujukan agar jalan 
cerita komik lebih jelas. 
b. Langkah kedua yang dilakukan adalah menuangkan ide 
cerita ke dalam bidang gambar secara kasar. Hal ini disebut 
dengan pembuatan sketsa (sketching). Sketching dilakukan 
dengan menggunakan peralatan seperti kertas, pensil, 
penghapus, dan penggaris.   
c. Langkah ketiga setelah proses sketching jadi adalah 
meninta hasil sketsa atau inking. Inking dilakukan dengan 
tinta, pena, atau spidol pada gambar sketsa. 
d. Langkah keempat dalam pembuatan komik yaitu 
pewarnaan pada komik. Pewarnaan dalam komik dapat 
dilakukan secara manual menggunakan cat air atau cat 
poster. Pewarnaan juga dapat dilakukan dengan cara 
nonmanual menggunakan software dalam komputer 
misalnya Adobe Photoshop. 
e. Langkah kelima adalah pemberian teks (lettering). 
Pemberian teks pada komik biasanya menggunakan balon 
kata. Pemberian teks dapar dilakukan secara manual 
maupun non manual. Pemberian teks harus memperhatikan 
posisi gambar agar keberadaannya tidak mengganggu 
gambar.  
Langkah-langkah yang dipilih berdasarkan pendapat Lusia Susiani 
sebagai berikut:  
1. Pembuatan berawal dari perumusan ide cerita, cerita dibuat 
berdasarkan materi Waktu. Ide cerita tersebut dibuat ke 
dalam skenario komik yang berisi alur cerita, percakapan 
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antar tokoh, klimaks dan anti klimaks, serta setting cerita 
dalam komik. Dialog dibuat pada setiap panel cerita. Juga 
pada tahap ini diciptakan pembuatan tokoh komik. Tokoh 
komik yang dibuat yaitu cerita dimas dan kawan-kawan 
belajar sambil kerja kelompok. 
2. Setelah tahap pertama selesai, langkah selanjutnya adalah 
pembuatan sketsa kasar. Untuk pembuatan sketsa kasar 
yang dilakukan dengan menggunakan kertas gambar A5, 
pensil, penghapus, dan penggaris. Pembuatan sketsa kasar 
diawali dengan membuat kotak-kotak panel cerita. 
Selanjutnya setiap panel diisi dengan sketsa kasar sesuai 
dengan ide cerita.   
3. Langkah selanjutnya setelah seluruh sketsa dibuat adalah 
meninta hasil sketsa kasar. Penintaan dilakukan dengan 
spidol hitam anti air. Spidol hitam dipilih agar gambar bisa 
lebih di baca di mesin scanner. 
4. Setelah gambar komik selesai ditinta, langkah selanjutnya 
adalah pewarnaan. Pewarnaan yang dilakukan terhadap 
komik pengembangan adalah pewarnaan secara digital 
dengan cara gambar komik harus discan terlebih dahulu. 
Setelah diperoleh gambar digital, sketsa Digambar ulang 
bagian line artnya terlebih dahulu untuk menghindari 
kebocoran saat mewarna, selanjutnya proses pewarnaan 
dilakukan dengan menggunakan software SAI. 
5. Komik yang telah diwarna selanjutnya diberi teks sesuai 
dengan ide cerita. Pemberian teks juga dilakukan secara 
digital dengan membuat asset dialog box di software unity. 
Setelah komik selesai dibuat sesuai dengan langkah-
langkah tersebut, komik pengembangan selanjutnya 
membuat asset-aset lain seperti tombol-tombol, dirangkai 
menjadi satu di software unity kemudian diteliti dan dicek 
ulang sebelum dipatenkan hasil jadinya.  
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Pengecekan dilakukan dengan cara membaca seluruh cerita 
dalam komik. Setelah tidak ada kesalahan pernulisan, pewarnaan, 
dan bug pemrograman. Komik pengembangan kemudian 
dipatenkan dalam bentuk file format aplication untuk segera 
divalidasi oleh ahli. 
 
5. Realistic Mathematic Education (RME) 
a. Pengertian Realistic Mathematic Education (RME) 
Realistic Mathematics Education (RME) atau Pembelajaran 
Matematika Realistik (PMR) merupakan sebuah teori belajar 
mengajar dalam pendidikan matematika dimana matematika harus 
dikaitkan dengan realita dan aktivitas manusia. Berarti matematika 
harus dekat dengan peserta didik, dan relevan dengan kehidupan 
nyata sehari-hari (Hobri,:164). Peserta didik harus diberikan 
kesempatan dan usaha untuk menemukan kembali ide dan konsep 
matematika dengan bimbingan sorang guru melalui usaha 
penjelajahan berbagai situasi dan persoalan-persoalan yang 
mengacu pada kejadian nyata yang dapat dibayangkan oleh peserta 




b. Karakteristik RME 
Karakteristik Realistic Mathematics Education (RME) adalah 
menggunakan dunia nyata, model-model, produksi dan cara berfikir 
peserta didik, interaktif dan keterkaitan unit belajar. Penjelasan 
masing-masing karakteristik menurut (Suharta, 2001:3-5) adalah 
sebagai berikut: 
 
1. Menggunakan dunia nyata  
Pembelajaran matematika tidak selalu dari sistem formal, tetapi 
bisa dengan menggunakan masalah sesungguhnya. Dimana dalam 
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hal ini peserta didik menggunakan pengalaman sebelumnya secara 
langsung. 
2. Menggunakan model-model  
Istilah model berkaitan dengan model situasi dan model 
matematika yang dikembangkan oleh peserta dididk sendiri atau 
self developed models. Peran pengembangan pribadi merupakan 
jalan bagi peserta didik dari situasi konkret ke situasi abstrak atau 
dari situasi informal ke situasi formal dan sebaliknya. 
3.  Menggunakan produksi dan konstruksi peserta didik 
 peserta didik memiliki kesempatan untuk mengembangkan 
strategi-strategi acak dalam memecahkan masalah yang dapat 
mengarahkan pada penyusunan pemecahan masalah. Dengan 
produksi dan konstruksi, peserta didik terdorong untuk melakukan 
refleksi pada bagian yang peserta didik anggap penting dalam 
proses belajar. 
4. Menggunakan Interaktif 
Interaksi antar peserta didik dan dengan guru merupakan hal yang 
sangat mendasar dalam proses pembelajaran matematika realistis. 
5. Keterkaitan (intertwinment) unit belajar  
Dalam pembelajaran matematika realistis, unit-unit matematika 
berupa fenomena-fenomena belajar saling berkaitan dan sangat 
diperlukan sekali. Dengan keterkaitan ini akan memudahkan 
peserta didik dalam proses pemecahan masalah. 
 
 
c. Kelebihan dan kekurangan RME 
Menurut (Suwarsono dalam Hobri, 2009: 173-174) kelebihan 
kelebihan Realistic Mathematics Education (RME) atau Pembelajaran 
Matematika Realistik (PMR) adalah sebagai berikut : 
1. RME memberikan pengertian yang jelas dan terstruktur kepada 
peserta didik tentang hubungan antara matematika dengan 




2. RME memberikan pengertian yang jelas dan terstruktur kepada 
peserta didik, bahwa matematika adalah sebuah mata pelajaran 
yang dapat disusun dan dikembangkan oleh peserta didik secara 
mandiri maupun orang lain yang tidak harus pakar dalam bidang 
tersebut. 
3. RME memberikan pengertian yang jelas dan tersusun kepada 
peserta didik bahwa cara menyelesaikan suatu soal atau masalah 
tidak harus memecahkan masalah sendiri, dan tidak harus 
berkelompok. 
4. RME memberikan pengertian yang jelas dan tersusun kepada 
peserta didik yaitu, dalam mempelajari matematika, proses 
pembelajaran merupakan hal utama dan untuk mempelajari 
matematika, peserta didik harus menjalani sendiri prosesnya dan 
berusaha untuk menemukan sendiri konsep-konsep dan materi-
materi matematika yang lain dengan bantuan seorang ahli(guru). 
5. RME memadukan kelebihan-kelebihan dari berbagai pendekatan 
pembelajaran lain yang juga dianggap “unggul”. 
6. RME bersifat lengkap (menyeluruh), mendetail dan tersusun. 
Proses pembelajaran topik-topik matematika dikerjakan secara 
menyeluruh, mendetail dan tersusun sejak pengembangan 
kurikulum, pengembangan di kelas, yang tidak hanya secara makro 
tapi juga secara mikro beserta proses evaluasinya.  
Selain kelebihan-kelebihan seperti yang diungkapkan di atas, 
terdapat juga kelemahan kelemahan Realistic Mathematics Education 
(RME) sebagai berikut: 
1. Pemahaman tentang RME dan pengimplementasian RME 
membutuhkan paradigma, yaitu perubahan sudut pandang yang 
sangat dasar mengenai berbagai hal, misalnya seperti peserta 
didik, guru, peranan sosial, peranan kontek, peranan alat peraga, 
pengertian belajar dan lain-lain. Perubahan paradigma ini mudah 
diucapkan tetapi tidak mudah untuk dipraktekkan karena 
paradigma lama sudah begitu kuat dan lama mengakar. 
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2. Pencarian soal-soal yang kontekstual, yang belum tentu memenuhi 
syarat-syarat yang dituntut oleh RME tidak selalu mudah untuk 
implementasi topik matematika yang perlu dipelajari peserta didik, 
terlebih karena soal tersebut masing-masing harus bisa 
diselesaikan dengan berbagai cara. 
3. Upaya mendorong peserta didik agar bisa menemukan sebuah cara 
untuk menyelesaikan tiap soal juga merupakan tantangan 
tersendiri. 
4. Proses pengembangan kemampuan berpikir peserta didik dengan 
memulai soal-soal kontekstual, proses matematika horizontal dan 
proses matematika vertikal juga bukan merupakan sesuatu yang 
sederhana. karena proses dan mekanisme berpikir peserta didik 
harus diikuti dengan cermat agar guru bisa membantu peserta 
didik dalam menemukan kembali konsep-konsep matematika 
tertentu. 
5. Pemilihan alat peraga harus cermat agar alat peraga yang dipilih 
bisa membantu proses berpikir peserta didik sesuai dengan 
tuntutan RME. 
6. Penilaian assesment dalam RME lebih rumit daripada dalam 
pembelajaran konvensional. 
7. Kepadatan materi pembelajaran dalam kurikulum perlu dikurangi 
secara substansial, agar proses pembelajaran peserta didik bisa 
berlangsung sesuai dengan prinsip-prinsip RME. (Suwarsono 
dalam Hobri, 2009: 175-176) 
 
2. Kajian Penelitian yang Relevan 
Penelitian pengembangan komik digital matematika materi waktu 
dengan pendekatan realistic mathematic education (rme) diciptakan 






1. Penelitian dengan judul “PENGEMBANGAN KOMIK 
MATEMATIKA BERCIRIKAN REALISTIC MATHEMATICS 
EDUCATION (RME) UNTUK MEMAHAMI KONSEP ARITMETIKA 
SOSIAL”yang dikembangkan olehReni Dwi Susanti pada tahun 2019. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Komik Matematika yang 
Dikarakteristikkan sebagai Pendidikan Realistik Mathematics Education 
(RME) untuk Memahami Konsep Aritmatika Sosial yang valid dan efektif. 
Komik ini diuji kepada pesertadidik kelas VII. Penelitian ini menggunakan 
ADDIE (Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, Evaluasi) 
sebagai model pengembangan. Pengakuan kualitas pengembangan komik 
matematika dilakukan oleh ahli materi dan ahli media untuk mengukur 
validitasnya. Hasil tes yang dilakukan oleh pesertadidik dan hasil angket 
respon pesertadidik digunakan untuk mengukur efektivitas. Hasil validasi 
ahli materi menunjukkan jumlah persentase 88,5% dan hasil validasi ahli 
media menunjukkan jumlah 82,89%. Hasil uji coba bidang komik 
matematika dikategorikan sangat baik dengan persentase ketuntasan 
klasikal 87,5% dan hasil angket respon pesertadidik dikategorikan baik 
dengan persentase skor 80,93%. Persamaan dari penelitian ini adalah sama 
sama menggunakan metode Realistic Matematic Education (RME), dan 
perbedaan dari penelitian terletak di bagian materi, dan subjek yang akan 
diteliti 
 
2. Penelitian dengan judul “PENGEMBANGAN E-KOMIK 
(ELEKTRONIK KOMIK) PADA MATERI PERBANDINGAN DAN SKALA 
DI KELAS V SEKOLAH DASAR” yang dikembangkan oleh Mirza A’yunil 
pada tahun 2019. 
Berdasarkan analisis kebutuhan yang dilakukan oleh peneliti di 
Sekolah Dasar Sumbermanjing kulon 6, sekolah tidak pernah 
menggunakan media pembelajaran untuk matematika, terutama pada skala 
dan bahan perbandingan, karena sekolah tidak pernah menggunakan media 
pembelajaran matematika, terutama pada skala dan bahan perbandingan, 
peneliti ingin mengembangkan media pembelajaran pada skala dan bahan 
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perbandingan dengan maksud untuk: (1) menghasilkan e-comic sebagai 
media pembelajaran skala dan perbandingan untuk pesertadidik sekolah 
dasar kelas 5, dan (2) menggambarkan hasil respon pesertadidik setelah 
menggunakan media e-comic pada skala dan bahan perbandingan untuk 
pesertadidik sekolah dasar kelas 5. Peneliti menggunakan model 
pengembangan ADDIE yang merupakan singkatan dari Analisis, Desain, 
Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Penelitian dilakukan di SDN 
Sumbermanjinkulon 6 dengan 19 pesertadidik sebagai peserta. Penelitian 
ini dilakukan pada bulan Januari, 18 hingga Januari, 19 2019. Teknik 
pengumpulan data yang digunakan adalah observasi, wawancara, 
kuesioner, dan dokumentasi. Teknik analisis data yang digunakan adalah 
analisis deskriptif kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) 
hasil validasi media menunjukkan persentase 81,81% kualifikasi pengujian 
layak dengan revisi seperti yang disarankan, sedangkan validasi material 
menunjukkan persentase 78,57% kualifikasi pengujian layak dengan revisi 
yang disarankan. (2) Penggunaan media e-comic matematis mendapat 
respons yang sangat baik dari guru dan pesertadidik sekolah dasar kelas 5. 
Hal ini ditunjukkan oleh hasil respons guru yang 95% dan respons 
pesertadidik yang 97%. Persamaan dari penelitian iniadalah sama sama 
membuat pengembangan komik elektronik, dan perbedaan dari penelitian 
ini terletak di bagian materi yang akan di teliti 
 
3. Penelitian dengan judul “PENGEMBANGAN MEDIA 
LEARNING TRAIN MENGGUNAKAN APLIKASI ADOBE FLASH 
PLAYER PADA PEMBELAJARAN TEMATIK KELAS 1 SEKOLAH 
DASAR” yang ditulis oleh Widiyanti (2020) Penelitian yang didasarkan 
pada analisis kebutuhan yang menyatakan bahwa pembelajaran tematik 
belum sepenuhnya menggunakan media pembelajaran tematik. Oleh 
karena itu, para peneliti mencoba mengembangkan media yang dapat 
digunakan dalam pembelajaran tematik dan dapat mengatasi kurangnya 
fasilitas TI yang kurang dimanfaatkan dengan "Media Pembelajaran 
Kereta". Tujuan dari penelitian dan pengembangan ini adalah: (1) 
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mengetahui pengembangan Media Learning Train (2) menentukan tingkat 
kelayakan media Learning Train. Jenis penelitian yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah R&D (Research & Development) dengan model 
pengembangan Lee & Owens (2004). Penelitian ini dilakukan di SD 
Muhammadiyah 8 Dau pada pesertadidik kelas 1 sekolah dasar pada 
tanggal 21 Januari 2020 dengan total 20 pesertadidik. Hasil penelitian ini 
berupa data kualitatif untuk menggambarkan data yang diperoleh sesuai 
dengan prosedur penelitian dan data kuantitatif untuk mengetahui validitas 
media. Pengembangan media pembelajaran Train telah dilakukan 
berdasarkan tahapan pada model penelitian yang digunakan. Tahapan yang 
dilakukan dalam proses pengembangan meliputi analisis, desain, 
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Setiap tahap dibuat untuk 
mendapatkan maksimum media Pembelajaran Kereta. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa penilaian oleh ahli media mencapai 86,70% dalam 
kategori sangat baik, para ahli materi mencapai 92,8% dalam kategori 
sangat baik dan oleh para ahli pembelajaran mencapai 80,5% kategori 
baik. Selain itu, hasil tanggapan pesertadidik juga mencapai 90% dari 
kategori sangat baik. Persamaan dari penelitian iniadalah sama sama 
menggunakan sebuat software program utnuk membuat media, dan 
perbedaan dari penelitian terletak di bagian software pemrograman. Untuk 





















(Gambar 2 : Alur kerangkapikir) 
Analisissurvei lapangan dan 
wawancara dengan guru kelas 
V, SDIT IBADURRAHMAN 
Kab.Blitar mengenai 
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komik digital yang ada selama 
ini ke, produk baru yang akan 
diciptakan yaitu membuat 
media pembelajaran berbasis 
komik digital interaktif materi 






uji coba awal dan 
uji ahli 
(a) menentukan SK, KD dan indikator materi 
waktu; (b) menentukan konsep materi waktu; 
dan (c) pembuatan desain media 
pembelajaran berbasis komik digital 
interaktif materi waktu dengan program 
unity 
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